






















caracteriza	 en	 gran	medida	 por	 el	 consumo	 de	
información	 en	 movilidad.	 Casi	 todos	 empeza-
mos	a	tener	un	móvil	(smartphone)	con	acceso	a	
aplicaciones	y	 servicios	bajo	el	paraguas	del	clo-
















Si	 la	 industria	 del	 videojuego	 utiliza,	 por	
ejemplo,	la	realidad	aumentada1,	¿por	qué	no	lo	
hace	también	la	biblioteca2?	¿por	qué	no	ayudar	
a	 facilitar	 la	 comprensión	 del	 potencial	 de	 esta	
tecnología	mientras	difundimos	contenidos	loca-
les	de	una	manera	más	lúdica?
Crear	 una	 capa	 de	 realidad	 aumentada	 con	
contenidos	locales	es	sencillo;	la	biblioteca	posee	














Para	 que	 la	 realidad	 aumentada	 funcione	
necesitamos	un	dispositivo	con	cámara	integrada	
y	pantalla	para	mostrar	el	resultado	(smartphone)	
y	 unos	 programas	 o	 aplicaciones	 que	 permitan	
situar	puntos	de	referencia	 (capas)	en	un	mapa,	
asociándolos	 con	 una	 información	 determinada	
para	posteriormente	visualizarlos	en	unos	nave-
gadores	especiales	(Layar,	Junaio,	Hoppala).
Augmentation	 permite	 introducir	 contenido	
de	 forma	 fácil	 e	 instantánea	 sin	 tener	 que	usar	
código,	 haciendo	 unos	 pocos	 clics	 en	 un	 mapa	





una	 interfaz	de	mapa	a	pantalla	 completa).	 Los	
usuarios	pueden	 centrarse	en	 crear	buen	 conte-
nido	y	despreocuparse	de	los	complejos	aspectos	
técnicos.
Gracias	 a	navegadores	 como	Layar,	 los	 smar-
tphones	 hacen	 fotos	 (capturan	 la	 realidad)	 con	
su	 cámara	 y	 la	 muestran	 en	 su	 pantalla	 jun-
to	 con	 capas	 virtuales	 superpuestas.	 Tomando	
como	referencia	las	geo-coordenadas	de	posición,	










similar	 con	 la	 llegada	 de	 programas	 para	 crear	
contenidos	en	diferentes	navegadores,	aunque	la	
falta	de	un	estándar	fragmenta	 los	esfuerzos.	A	












Disponemos	 de	 fuentes	 tradicionales	 escritas	
(fondo	 propio,	 acceso	 a	 repositorios	 institucio-
nales,	 etc.)	 y	 fuentes	que,	 siendo	 ignoradas	por	
nuestros	 catálogos,	enriquecen	 la	Web	con	con-




b)	 Detectar	 nichos	 de	 interés:	 la	 biblioteca	
como	espacio	socializador	y	catalizador
Necesitamos	 conocer	 nuestro	 “mercado”,	 ya	
que	 la	 capa	 de	 realidad	 aumentada	 funcionará	
si	atrae	a	un	amplio	espectro	de	usuarios.	¿Cómo	
podemos	 detectar	 ámbitos	 de	 interés	 común	
entre	personas	que	no	se	conocen?
La	biblioteca	es	el	 sitio	 físico	en	el	que	 coin-
ciden	 y	 es	 la	 institución	 que	 tiene	 la	 visión	 de	
conjunto	sobre	la	realidad	fragmentada	de	cada	









La	 capa	 de	 realidad	 aumentada	 puede	 ofrecer	
una	visibilidad	amena	al	trabajo	de	investigación	
realizado	 y	 acercar	 estos	 contenidos	 favorecien-
do	 una	 divulgación	 en	 horizontal.	 Los	 disposi-
tivos	móviles	 permiten	 acceder	 a	 información	 y	
comunicar	 rápidamente	 (textos	 cortos,	 captura	
de	 imagen	 y	 vídeo	que	 se	 comparten	 en	 el	 ins-
tante	y	desde	el	 lugar	en	que	nos	encontramos,	
inmediatez...)	 potenciando	 la	 participación	 y	 la	
colaboración	entre	personas.
d)	 Estimular	 la	 creación	 de	 nuevos	 conteni-
dos
La	biblioteca	ha	de	facilitar	al	usuario	el	acceso	











La	mayoría	 de	 los	 investigadores	 locales	 tra-
bajan	 en	 un	 escenario	 en	 el	 que	 el	 papel	 es	 el	
único	soporte	contemplado	y	desconocen	las	posi-




los	 contenidos	 propios;	 además,	 suelen	 ser	muy	
reticentes	 a	 poner	 sus	 trabajos	 en	 la	 Red	 por	
miedo	a	ser	copiados.	La	biblioteca	debe	mostrar	
qué	ofrece	la	Red,	explicar	que	la	distribución	en	
papel	no	es	 incompatible	 con	 la	distribución	en	
pantalla,	que	los	contenidos	digitales	se	pueden	
enriquecer	 con	 elementos	 multimedia,	 que	 son	
más	 dinámicos	 y	 que	 pueden	 ser	 leídos	 de	 una	
manera	 diferente.	 La	 biblioteca	 puede	 asesorar	
sobre	 formatos,	 licencias	más	 favorables	para	 la	
difusión	y	realizar	la	labor	editorial.
f)	 Soportes	y	lenguajes	multimedia
Es	 un	 hecho	 incontestable	 que	 creamos	 en	
digital	aunque	estemos	todavía	en	muchos	casos	
pensando	 en	 difundir	 en	 papel.	 La	 información	
creada	con	los	nuevos	dispositivos	es	digital,	mul-
timedia,	accesible	en	movilidad,	y	geolocalizada.






g)	 Visibilidad	 y	 prescripción	 de	 la	 informa-
ción
La	 sobreabundancia	 informativa	 requiere	 fil-
trar	la	información	para	realzar	y	poner	en	valor	
lo	realmente	importante	empleando	criterios	de	
calidad	 acordes	 a	 la	 nueva	 realidad	 informacio-
nal.	La	creación	de	una	capa	de	realidad	aumen-
tada	 permite	 utilizar	 información	 de	 calidad	
contrastada,	 filtrada	 por	 la	 propia	 biblioteca,	 y	
prescribirla	de	forma	amena.	Las	fuentes	escritas	
son	 fundamentales	 para	 la	memoria	 local,	 pero	
por	 su	 propia	 naturaleza	 el	 contenido	 papel	
tiene	 una	 difusión	 más	 limitada	 que	 el	 digital.	
No	podemos	prescindir	de	la	información	creada	








–	 Realidad	 aumentada	 para	 divulgar	 nove-










La	biblioteca	 se	 encuentra	 en	un	 lugar	 privi-
legiado,	 es	 un	 espacio	 de	 interacción	 en	 el	 que	
convergen	una	rica	variedad	de	usuarios	con	un	
gran	 nexo	 de	 unión:	 la	 pertenencia	 a	 la	misma	









torno	 físico	del	mundo	 real	 cuyos	 elementos	 se	 com-
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